






2.1 Desain Visual 
Desain adalah proses pembuatan visual dengan fungsi, tidak seperti lukisan atau 
kerajinan tangan yang merupakan pengungkapan pandangan dan perasaan seniman, 
desain pun wajib mempunyai fungsi. Contohnya adalah ketika kita membuat kursi, 
kursi tersebut tidak hanya harus mempunyai penampilan yang menarik namun ia 
harus dapat berdiri secara kokoh dan membuat siapapun yang duduk di atasnya 
merasa nyaman. Lebih dari itu kursi ini harus aman dan tahan lama, dapat 
diproduksi dengan harga yang setimpal, dibungkus dan dikirim dengan mudah dan 
tentu saja dapat berfungsi dengan baik, baik ketika menggunakannya untuk bekerja, 
duduk, makan, atau di kegiatan lainnya.  
 
Desain yang bagus pada dasarnya dapat menyampaikan pesan dari suatu 
produk. Untuk dapat melakukan hal ini desainer harus berkomitmen dan bekerja 
secara efektif, ia harus dapat melihat sisi terbaik dalam membentuk, membuat, 
mendistribusikan, menggunakan, dan fungsinya untuk lingkungan sekitarnya. 
Produknya tidak hanya harus terlihat menarik namun juga berfungsi dengan baik 






2.1.1. Prinsip Desain 
(Wong, 1972) Membuat desain itu mudah, namun bagi seorang desainer sebelum 
ia dapat membuat suatu desain dengan mudah ia harus menguasai bahasa visual. 
Bahasa visual sendiri merupakan dasar dari pembuatan desain. Disamping 
fungsi pada desain, ada pula prinsip, aturan, dan konsep di dalam dunia visual, 
seorang desainer tidak dapat membuat desain yang baik tanpa mengerti arti prinsip, 
aturan dan desain. beberapa orang mungkin menganggap selera pribadi lebih 
penting, namun pengetahuan mengenai dasar-dasar desain akan membantu seorang 
desainer dalam membuat suatu desain dengan baik. 
 
2.1.2. Elemen-Elemen Dasar Desain 
Elemen dasar desain berhubungan dengan erat dan sulit untuk dipisahkan. Jika 
dijabarkan elemen-elemen ini mungkin terkesan abstrak, namun bila disatukan 
elemen ini dapat memperlihatkan tampilan dan konteks yang menarik dari suatu 
desain. 
Ada pengkategorian 4 elemen utama, yaitu: 
A. Conceptual elements 
B. Visual element 
C. Relational elements 







1. Conceptual elements 
Conceptual elements mungkin tidak terlihat secara fisik. Sebagai contoh kita bisa 
merasakan titik / sudut di suatu objek, adanya garis yang membentuk suatu objek, 
adanya objek yang mempunyai volume, dan volume yang menyelimuti ruangan. 
Sudut, garis, bidang, dan volume ini mungkin tidak terlihat secara kasat mata, 
namun jika elemen ini terlihat maka elemen itu sudah sudah tidak bisa disebut 
sebagai elemen konseptual. 
● Titik - Merepresentasikan posisi, ia tidak memiliki panjang atau luas, 
maupun area ruang. Titik merupakan awal dan akhir suatu garis dimana 2 
buah garis saling bertemu. Contoh pengaplikasiannya adalah titik dalam 
game domino yang merepresentasikan angka. 
 
Gambar 2.1. Titik 
(https://asimtot.wordpress.com/2011/07/20/hanya-enem-garis-lurus-melewati-16-titik/) 
 
● Garis - Ketika suatu titik berjalan, ia akan membentuk suatu garis. Garis 
tidak membentuk hal lain selain panjang, Ia terikat dengan titik dimana hal 
ini membentuk bidang. Contoh pengaplikasiannya adalah pembuatan 





Gambar 2.2. Garis 
(https://idseducation.com/articles/ini-dia-arti-garis-yang-perlu-kamu-tahu/) 
 
● Bidang - Garis yang bertemu antara satu sama lain hal dapat membentuk 
suatu bidang. Bidang sendiri memiliki panjang dan lebar namun tidak 
memiliki volume. Ia mempunyai posisi dan arah yang terikat dengan garis. 
Bidang pun dapat membentuk suatu volume dengan melewati batasannya 
eksternalnya. Bidang yang digunakan dapat mempengaruhi hasil gambar 
contohnya adalah ketika kita menggunakan media kertas dan kayu hasil 
akhir yang didapat tentu akan berbeda. 
 
Gambar 2.3. Bidang 
(https://id.wikipedia.org/wiki/Bidang_(geometri) 
 
● Volume - Ketika beberapa bidang bergerak secara bersama dengan arah 
yang berbeda hal ini membentuk volume. Volume mempunyai ruang dan 
terikat dengan bidang. Di dalam desain dua dimensi volume adalah sebuah 





Gambar 2.4. Volume 
(https://www.vanseodesign.com/blog/wp-content/uploads/2010/07/volumes.png) 
 
2. Visual Element. 
Ketika menggambar suatu objek di kertas, dibuat suatu garis untuk memperlihatkan 
garis konseptual. Garis yang terlihat ini tidak hanya memiliki panjang namun juga 
memiliki lebar. Warna dan teksturnya pun ditentukan menurut bahan dan cara 
pengaplikasikannya. Disini element konseptual menjadi terlihat, elemen ini akan 
mempunyai bentuk, ukuran, warna, dan tekstur. Elemen visual merupakan bentuk 
yang paling menonjol dari desain karena kita bisa melihatnya secara fisik. 
 
 Bentuk - Apapun yang kita lihat memiliki bentuk yang menyediakan 
identitas utama dari sudut pandang kita. Pengaplikasiannya dalam pion 










● Ukuran - Semua bentuk memiliki ukuran. Ukuran pun berbeda-beda, kecil 
atau besarnya suatu ukuran bergant2ung pada cara kita menjelaskannya. 
Tapi hal ini dapat diukur secara fisik. Ukuran dapat diaplikasikan menurut 
pertimbangan dalam pembuatan kartu didalam board game, seperti 
bagaimana kita akan membuat kartu yang lebih besar ketika membuat board 
game untuk anak kecil, sedangkan kartu akan lebih kecil ketika membuat  
game untuk remaja. 
 






● Warna - Bentuk dapat dibedakan dengan perbedaan warna pada benda / 
lingkungannya. Disini warna digunakan dengan pengertian yang luas, 
warna bukan hanya yang memiliki hue namun juga warna netral (hitam, 
putih, dan semua abu). Warna dapat memperngaruhi mood atau arti dalam 
pembuatan kartu board game.  
 
Gambar 2.7. Color Wheel 
(https://citramandiri.id/wp-content/uploads/2018/03/ukuran-kertas-HVS-jenis-seri-A.png) 
 
● Tekstur - tekstur merupakan karakteristik fisik suatu bentuk. Tekstur bisa 
saja terlihat polos atau dekoratif, terasa halus atau kasar, dan mungkin 
terlihat bertekstur walau tidak di pegang secara fisik. Tekstur dapat 
dimanfaatkan dalam membuat pion board game untuk mendukung suasana, 









3. Rational Elements  
Elemen dari grup ini merupakan penempatan dan keterkaitan bentuk di dalam 
desain. Beberapa dapat dilihat yaitu arah dan posisi, beberapa dapat dirasakan yaitu 
ruang dan gravitas. 
● Arah - Arah dari bentuk bergantung pada bagaimana sang audience 
melihatnya, bergantung pada bingkai yang membungkusnya, dan bentuk - 
bentuk disekitarnya. Arah dapat diaplikasikan dalam membuat petunjukan 
jalan di dalam papan board game. 
 






● Posisi - Posisi dari suatu bentuk dinilai berdasarkan hubungannya dengan 
bingkai atau strukturnya. Posisi dapat digunakan untuk mendukung 
komposisi visual dalam board game. 
 
 Gambar 2.10. Posisi 
(https://ar.thpanorama.com/img/images/los-4-elementos-de-relacin-ms-destacados_3.jpg) 
 
● Ruang - Semua bentuk dapat memenuhi ruang, maka dari itu ruang dapat 
diisi atau dibiarkan kosong. Bisa juga berbentuk rata memiliki ilusi ruang. 
Ruang digunakan untuk memberi jarak dalam suatu objek, seperti jarak 
dalam kotak penenpatan pion dalam board game. 
 
 Gambar 2.11. Ruang 
(https://ar.thpanorama.com/img/images/los-4-elementos-de-relacin-ms-destacados_4.jpg) 
 
● Gravitasi - Gravitasi dirasakan bukan melalui visual namun secara 
psikologi. Ketika kita tertarik oleh gravitasi ke tanah, badan kita akan 
merasa berat atau ringan, stabil atau goyah. Hal ini juga dapat diaplikasikan 




dimanfaatkan dalam pemilihan tekstur atau posisi benda di dalam board 
game. 
 
Gambar 2.12. Ruang 
(https://ar.thpanorama.com/img/images/los-4-elementos-de-relacin-ms-destacados_4.jpg) 
 
4. Practical Elements 
Elemen ini merupakan elemen tambahan dari desain 
● Representasi - Ketika suatu bentuk diangkat kembali dalam suatu desain, 
bentuk itu bisa berbentuk realistis, stylized, atau abstrak. Contoh 
pengaplikasiannya adalah pengambaran arti suatu kalimat ke dalam bentuk 
visual di game. 
● Arti - Hal ini didapatkan ketika kita dapat menyampaikan pesan dari desain 
kita. Contoh ketika kita bisa membuat visual yang dimengerti oleh player 
kita. 
● Fungsi - Fungsi didapatkan ketika desain dapat digunakan sebagaimana 
mestinya. Contohnya ketika pion dalam board game digunakan sesuai 
aturan yang sudah kita buat.  
Selain penjelasan elemen-elemen diatas ada pula beberapa prinsip desain yang 





1. Repetisi - Ketika mengkomposisi desain dengan suatu bentuk yang sama 
atau identical secara berulang, hal ini akan membentuk suatu unit dimana 
elemen ini dapat membuat suatu kesatuan dalam desain. Contohnya adalah 
penggunaan pattern dalam suatu ilustrasi. 
 
Gambar 2.13. Repetisi 
(https://serupa.id/wp-content/uploads/2018/10/asas-nirmana-repetisi-repetition-serupa.id_.jpg) 
 
2. Struktur - Adalah penempatan posisi di dalam desain. Struktur merupakan 
hal wajib dalam menyusun dan merupakan penyambung antar bentuk 
didesain. Struktur dapat berbentuk formal, semi formal, atau informal. Bisa 
terlihat aktif maupun pasif, dan terlihat atau invisible. Contohnya adalah 
dalam peletakan ilustrasi di papan board game. 
 







3. Persamaan - Bentuk dapat terlihat sama namun berbeda. Jika mereka tidak 
terlihat sama namun juga bukan merupakan pengulangan maka mereka 
dapat disebut persamaan. Contoh dari persamaan dapat ditemukan dengan 
mudah disekitar kita, contohnya daun-daun di pohon, pohon-pohon di 
hutan, pasir di pantai, dan ombak di laut. Contoh pengaplikasiannya adalah 
dalam game tebak perbedaan gambar. 
 




4. Gradasi - Gradasi merupakan contoh visual yang kita lihat setiap hari. 
Benda-benda yang dekat dengan kita terlihat besar sedangkan benda-benda 
yang jauh dari kita terlihat kecil. Perbedaan besar ini yang merupakan aturan 
/ ketetapan dari gradasi. Dapat digunakan dalam membuat ilusi optik 









5. Radiasi - Radiasi dapat disebut sebagai gradasi dengan kasus pengulangan 
yang spesial dengan mudah ditemukan di alam. Contohnya di susunan daun 
bunga. Genangan air yang terjadi ketika kita menjatuhkan batu ke air. 
Radiasi. Radiasi sendiri memiliki efek optical yang dapat memperkuat 
desain sehingga desain yang kita buat menjadi lebih menarik 
 







6. Kontras - Kontras digunakan untuk membuat dua objek / lebih terlihat 
berbeda secara jelas. Contohnya ketika garis lurus bertemu dengan garis 
melengkung, atau ketika objek besar disejajarkan dengan objek yang lebih 
kecil. Contoh pengaplikasiannya adalah gestalt dalam ilustrasi. 
 








1. Color Wheel 
Penyusunan ulang warna ke dalam bentuk lingkaran untuk mempermudah 
pemilihan serta pengvisualisasian warna menurut Isaac newton (Edwards, 
2004), ia menyusun color wheel dengan 7 jenis warna yaitu: ungu, nila, biru, 
hijau, kuning, orange, dan merah. Warna hitam dan putih tidak termasuk di 
dalam color wheel Isaac Newton. 
 
Gambar 2.19. Color wheel 
(http://presentitude.com/color-theory-part-1/) 
 
Ada pula beberapa pembagian jenis color wheel yaitu sebagai berikut : 
1. Warna Primer 
Tiga warna utama pada warna yaitu merah, biru, dan kuning. Tiga 
warna ini adalah warna dasar untuk pencampuran warna dan tidak 





 Gambar 2.20. Warna primer 
(https://slideplayer.info/slide/12230573/72/images/5/Warna+Primer.jpg) 
2. Warna Sekunder 
Warna orange, ungu, dan hijau yang didapatkan dari pencampuran 
primary colors. 
 
 Gambar 2.21. Warna sekunder 
(https://khurrotulaini1.files.wordpress.com/2014/03/upload-1230343599-271_jpg.jpg 
3. Warna tersier 
Pencampuran warna primer dan warna sekunder yang merupakan 
generasi ketiga dari warna , pencampuran ini menghasilkan enam 
warna tersier yaitu kuning-orange, merah-orange, merah-ungu, biru-










4. Analogous colors 
Warna analogus adalah pengelompokan warna yang bersebelahan, 
biasanya warna yang dipilih adalah warna harmonis seperti, orange, 
merah-orange dan orange.  
 








5. Complementary Colors 
Complementary color adalah pengelompokan warna yang kontras 
atau berseberangan pada color wheel. Contohnya adalah warna 
kuning dengan ungu, merah dengan biru. 
 
 Gambar 2.24. Complementary Colors 
(https://www.tigercolor.com/Images/Complementary.gif) 
 
6. Triadic Colors 
Pengelompokan warna dengan membentuk segitiga pada color 
wheel. Contohnya adalah warna kuning-hijau, merah-ungu, dengan 
warna ungu-biru. 
 







Attribute of color 
Pengidentifikasian warna dapat dilakukan dengan tiga jenis atribut warna sebagai 
berikut : 
1. Hue - Pengelompokan jenis atau nama warna 
2. Value - Terang gelapnya suatu warna  
3. Intensity - Pekat atau tidaknya suatu warna 
 





2.1.3.1. Psikologi warna  
 Tanpa manusia sadar pun pemilihan warna dalam suatu ruang atau objek 
dapat mempengaruhi emosi dan sikap manusia. Mengerti efek dari pemilihan warna 
pun dapat membantu kita dalam mencapai goal dalam desain kita. Wawancara yang 
dilakukan terhadap Sally Augustin, Ph.D. yang merupakan seorang psychologist 
dan international expert person centered design pun menyatakan bahwa persepsi 





Berikut beberapa hubungan warna dan psikologinya (Incredibleart.org, ND) 
1. Merah melambangakan energi, hasrat, cinta, tenaga dan kekerasan 
2. Pink melambangkan kasih saying dan kepedulian 
3. Beige melambangkan ketenangan dan kesederhanaan 
4. Kuning melambangkan kebahagian, optimis, dan persahabatan 
5. Biru melambangkan ketenangan, kedamaian, harmoni, dan kejujuran 
6. Ungun melambangkan Kekuasaan, spiritual, dan kebijakan 
7. Oren melambangkan enegri dan kehangatan 
8. Hijau melambangakan alam, kehidupan, keberuntungan, dan kesehatan 
9. Coklat melambangkan tanah dan bumi 
10. Abu melambangkan kepintaran dan kesedihan 
11. Putih melambangkan kesucian dan kebersihan 
12. Hitam melambangkan kekuasaan, misteri, aura jahat, dan kematian 
 
Selain psikologi warna diatas, warna juga sering kali dikaitkan dengan agama, 
berikut beberapa agama yang memiliki simbolik warna tertentu : 
1. Hijau yang dominan di dalam Islam, warna ini juga di sebutkan didalam 
Quran atau kitab suci. 
2. Buddha yang identik dengan warna biru yang melambangkan Buddha 
yang berada diatas langit. 





4. Warna emas yang melambangkan bangunan-bangunan yang ada di 
surge pada agama Katolik dan Krsiten 
5. Warna merah yang sacral dan identik pada setiap perayaan umat Kong 
Hu Chu. 
 
2.1.4. Komposisi layout 
(Nikola, 2013) Layout pada dasarnya dapat dijabarkan sebagai tata letak elemen-
elemen desain yang dibuat untuk mendukung konsep atau pesan yang ingin 
disampaikan. 
Secara umum layout digunakan untuk menyampaikan informasi secara lengkap dan 
tepat, serta memberi kenyamanan pada pembaca untuk mencari informasi yang 
dibutuhkan, navigasi, dan estetika.   
2.1.4.1. Elemen-Elemen Layout 
Layout sendiri mempunyai banyak elemen berbeda yang digunakan untuk 
membangun keseluruhan layout. Untuk membuat layout yang optimal 
desainer perlu memahami peran masing-masing elemen berikut: 
 
1.      Judul / Headline 
Pengawalan artikel selalu dimulai dengan judul. Judul biasanya dibuat 
dengan ukuran besar untuk menarik perhatian, karena itu judul dibuat 
dengan tingkat estetika yang lebih tinggi, misalkan dengan menggunakan 
font dekoratif atau yang tidak terlalu formal. Dapat digunakan dalam 





Gambar 2.27. Headline 
(https://3v6x691yvn532gp2411ezrib-wpengine.netdna-ssl.com/wp-
content/uploads/sites/default/files/A.LubalinRuleBasher.jpg) 
2.      Byline 
Nama penulis yang biasanya disertai jabatan atau keterangan singkat 
lainnya. Letaknya ada di bagian sebelum body text, ada juga yang 
meletakkannya di akhir naskah. 
 







3.      Body text 
Bagian dari layout yang berisi informasi dari topik yang kita bahas. 
Keberhasilan body text didukung dengan judul dan deck  yang menarik 
untuk memancing pembaca meneruskan keingintahuannya dalam membaca 
informasi yang kita bahas. 
 
Gambar 2.29. Body text 
(http://www.indesignskills.com/wp-content/uploads/2017/09/Screen-Shot-2017-09-19-at-
13.10.11.jpg) 
4.    Deck 
Singkatan topik yang biasanya berada di antara judul dan body text. 
Fungsinya adalah sebagai pengantar sebelum orang membaca body text. 
 






5.      Subjudul 
Artikel yang Panjang biasanya menggunakan subjudul sebagai pembagi 
segmen, segmen sendiri terkadang terdiri dari beberapa paragraf. 
 
Gambar 2.31. Subjudul 
(https://www.elegantthemes.com/blog/wp-content/uploads/2016/09/subheading.png) 
 
6.      Pull quotes 
Cuplikan tulisan atau perkataan seseorang yang diselipkan dalam naskah 
atau karya publikasi, hal ini digunakan untuk menekannya suatu informasi 







Gambar 2.32.  Pull quotes 
(http://www.magazinedesigning.com/wp-content/uploads/2013/08/magazine-design-pull-
quote10.png) 
7.      Caption 
Caption digunakan untuk menyampaikan informasi yang lebih singkat dari 
bodyline. Bila elemen visual yang ada hanya satu maka kita hanya perlu 
membuat caption sederhana, namun bila elemen visual lebih dari satu kita 
bisa mendesain dengan bantuan elemen visual. 
 








8.      Initial Caps 
Huruf awal yang berukuran lebih besar dari body text, digunakan karena 
unsur estetikanya. Tidak jarang ada lebih dari satu initial caps dalam suatu 




Gambar 2.34.  Initial Caps 
(http://theworldsgreatestbook.com/wp-content/uploads/2012/01/hangingInitDetail.gif) 
9.      Spasi 
Digunakan untuk memberikan jarak dan membedakan antara paragraf satu 
dengan yang lain. 
 







10.   Header and Footer 
Margin atas dan bawah pada kertas. Header dan footer biasanya berisi: 
Running head, catatan kaki, dan nomor halaman. 
 
Gambar 2.36.  Header and Footer 
(https://ci.apache.org/projects/wicket/guide/6.x/img/layout.png) 
 
11.   Nomor Halaman 
Disarankan untuk publikasi artikel yang memiliki halaman lebih dari 
delapan dan memuat topik yang berbeda-beda. Nomor halaman dibuat 
untuk mempermudah pembaca mengingat posisi artikel. Hal ini akan lebih 
baik jika dibuat daftar isi / index pada halaman depan. 
 






2.1.4.2. Invisible Elements 
Elemen yang digunakan desainer sebagai fondasi kerangka acuan 
penempatan elemen teks dan visual. Sesuai dengan namanya elemen ini 
tidak akan terlihat dalam versi cetak, namun elemen ini mempunyai fungsi 
penting pembentuk unity dari keseluruhan layout terutama jika kita 
melayout teks atau halaman dengan jumlah banyak (Poulin, 2018). 
1.      Margin 
Margin adalah penentu jarak antara pinggir kertas dengan ruang 
elemen yang akan di layout. Margin atau garis aman digunakan 
untuk mencegah elemen-elemen tidak jatuh ke pinggir kertas karena 
hal itu dapat mengurangi estetika desain, kecuali memang sengaja 
diatur seperti itu dengan pertimbangan estetis sebelumnya. Hal ini 
juga memberikan ruang cukup untuk pencetakan suatu halaman. 
 







2.      Grids 
Grid merupakan alat bantu layout untuk menentukan letak elemen, 
mempertahankan konsistensi, dan kesatuan layout. Dalam membuat 
grid, kita membagi halaman menjadi beberapa bagian vertikal dan 
horizontal. Sedangkan dalam merancangannya kita 
mempertimbangkan beberapa faktor seperti ukuran dan bentuk 
bidang, konsep dan style desainnya, ukuran font yang akan dipakai, 
isi dan informasi yang akan kita masukan, dan dalin-lain. Untuk 
membuat satu karya desain boleh menggunakan lebih dari 1 jenis 
grid. 
 




2.1.4.3. Prinsip Layout 
Prinsip dasar desain grafis. Prinsip yang dapat diartikan sebagai suatu 





1.      Sequence 
Sequence adalah pengaturan urutan / aliran informasi yang akan 
dilihat pembaca, sequence dibutuhkan agar pembaca tidak kesulitan 
dalam mengolah informasi yang ada karena kita sudah membantu 
pengurutan pandangan mata pembaca pada informasi yang ada. 
Contoh pengaplikasiannya adalah desain pada rule book. 
 




2.      Emphasis 
Pemberian peran teks/visual sebagai poin fokus atau point of 
interest. Emphasis dapat dicapai dengan berbagai cara, antara lain: 
A. Memberi perbandingan ukuran elemen pada layout 





C. Letak posisi yang strategis atau letak yang menarik perhatian. 
Umumnya, orang akan membaca dari atas kebawah atau dari kiri 
kanan, maka posisi yang ideal adalah kiri atas. 
D. Menggunakan bentuk/style yang berbeda dibanding elemen 
sekitarnya. 
 
 Gambar 2.41. Emphasis 
(https://webdesigner23.com/wp-content/uploads/2014/11/web-design-image-23-
1.jpg) 
3.      Balance 
Pembagian berat yang merata pada suatu layout. Pembagian berat 
yang merata bukan berarti pemenuhan elemen pada suatu bidang, 
namun penggunaan dan penempatan elemen yang tepat, tidak hanya 
pengaturan letak namun juga pemilihan ukuran, arah, warna, dan 
atribut-atribut lainya. Ada dua jenis keseimbangan layout yaitu 





 Gambar 2.42. Balance 
(https://i.pinimg.com/originals/6d/5b/a1/6d5ba17784e3ce5b0eba0527b4c7eead.j
pg) 
4.      Unity 
Penggabungan elemen-elemen desain untuk mendapatkan kesatuan 
secara menyeluruh, contoh elemen-elemen itu adalah teks, gambar, 
warna, ukuran, posisi, style, dan lainnya. Semua elemen harus saling 
berkaitan dan disusun secara tepat. Tidak hanya dalam penampilan 
secara fisik. Unity juga mencangkup keselarasan pesan yang ingin 





 Gambar 2.42. Balance 
(https://i.pinimg.com/564x/b3/71/3a/b3713aa1ec26c947c3528414a1a8e3ff--
magazine-layouts-magazine-design.jpg) 
2.1.4.4. Penerapan Layout 
Penerapan layout bergantung pada media yang digunakan. Penyebaran jenis 
layout yang sangat luas membuatnya tidak bisa dibatasi dengan satu segmen 
saja. 
1. Poster 
Elemen utama yang ada di dalam poster biasanya meliputi teks, 










2.  Booklet 
Prinsip dasar utama yang harus diperhatikan dalam pembuatan 
booklet adalah Emphasis, sequence, dan unity. Dalam pembuatan 
booklet keseluruhan booklet harus diperhatikan bukan hanya pada 
satu halaman tertentu. 
 
3. Buku 
Dalam proses pembuatan buku, umumnya elemen terbanyak adalah 
body text maka diperlukan perhatian khusus dalam menyusun dan 
menatanya. Buku juga memiliki halaman yang lebih banyak 
dibanding booklet, maka perlu perhatian ekstra dalam menyusun 




desain cover, desain navigasi, kejelasan informasi, kenyamanan 
membaca, pembeda yang jelas antar bagian/bab, dan lain-lain.     
 
 Gambar 2.44. Booklet dan buku 
(https://uprint.id/blog/wp-content/uploads/2018/02/katalog_02.jpg) 
 
2.1.5. Komposisi Tipografi      
Typography adalah salah satu bentuk komunikasi visual. Bentuk visual ini biasanya 
digunakan untuk menyampaikan informasi berkomunikasi sehingga memiliki peran 
penting dalam perkembangan zaman seperti sejarah dunia, perkembangan 
arsitektur, dan sejarah seni (Felici, 2012). 
 
2.1.5.1. Jenis-Jenis Font 
Ada pula beberapa jenis font yang dapat digunakan sesuai kebutuhan 
pembuatan desain. Serifs merupakan pengidentifikasian fitur dan font, 
beberapa bagian pun menjelaskan sejarah perkembangan bentuk mereka, 




1. Old Style 
Jenis font ini memiliki penekanan bentuk melengkung pada bagian sudut 
kaki dengan garis utama, font ini memiliki penampilan yang terkesan kuno 
pada kategori huruf serif. 
 
 Gambar 2.45. Old Style 
(https://dab1nmslvvntp.cloudfront.net/wp-content/uploads/2009/10/4OldStyleFonts.gif) 
2.  Italic 
Penulisan huruf italic biasanya memiliki jarak yang kecil dan berbentuk 
miring, maka dari itu kita dapat menghemat tempat saat menulis dengan 
jenis font ini. 
 








Perbedaan tebal dan tipis pada font lebih terlihat dibandingkan jenis old 
style Bagian sekitar titik beban berubah menjadi tidak terlalu melengkung 
dan jarak antar huruf biasanya lebih pendek dibandingkan old style. 
 




Font jenis ini memiliki kontras tebal tipis yang ekstrim pada badan 
hurufnya. Bagian sekitar titik beban biasanya berbentuk melengkung.  
Adanya penambahan bentuk horizontal pada badan huruf, lalu adanya 
beberapa pelebaran huruf kapital seperti huruf W, M, P, dan T. Jenis font 











Jenis font ini memiliki pelekukan bulat yang kuat pada badan huruf dan 
ujung kotak yang biasanya tidak dilengkungkan. Penekukan biasanya 
diminimalisir tanpa adanya tebal tipis pada huruf 
 







6. Sans Serif 
Font yang tidak memiliki tebal tipis pada badan huruf. Titik beban pada 
bentuk huruf ini umumnya horizontal. Banyak bentuk huruf ini yang 
mengacu pada bentuk geometris, atau mencampurkan bentuk organik dan 
geometris. 
  
Gambar 2.50. Sans Serif 
(https://i.pinimg.com/originals/06/5b/2a/065b2a0c56c0f1d20a58a3ada42063c5.jpg) 
 
2.1.5.2. Fitur-Fitur Font 
Ada pula beberapa fitur dari font yang digunakan untuk mempertimbangkan 
jenis font yang akan dipakai dalam pembuatan desain. 
 
1. Weight 
Fitur ini digunakan untuk memperlihatkan tebal tipisnya suatu huruf. Tebal 
huruf normal berkisar sekitar 15%, bold 20%, dan thin 10%. 
 
2. Width 
Merupakan rasio antar bagian pinggir dan tengah huruf. Jika bagian tengah 




memiliki lebar 80% dari tinggi hurufnya dihitung normal, sedangkan 60% 
dianggap sempit dan 100% dianggap lebar. 
 




Ketika huruf roman condong ke arah kanan namun memiliki struktur yang 
sama baik dalam huruf besar atau kecil maka ia disebut memiliki 
kemiringan. Berbeda dengan huruf italic yang berasal dari tulisan tangan, ia 
memiliki struktur yang berbeda dari huruf roman walau berasal keluarga 
font yang sama. Huruf italic sambung biasanya disebut scripts. Tingkat 






Gambar 2.52. Posture 
(https://us.v-cdn.net/5019405/uploads/editor/2e/kofk4uio4gf6.png) 
4. Thick/Thin Combination 
Fitur ini biasanya digunakan untuk memperlihatkan bagian tebal dan tipis 
pada suatu huruf. Rasio tebal tipisnya pun berbeda-beda bergantung pada 
jenis dan visual font.   
 
Gambar 2.53. Thick/Thin Combination 
(https://ilovetypography.com/img/2011/03/condor_thickThin.png) 
 
2.1.6. Jenis illustrasi                          
Pada dasarnya desain dan ilustrasi memiliki beberapa perbedaan, perbandingan 
terbesarnya adalah penggunaan elemen. Desain biasanya berfokus terhadap element 




desain adalah menarik perhatian penonton atau penikmat dalam suatu konsep visual 
sehingga bagian dan desain dan ide harus menarik dan berkesan. Sedangkan 
ilustrasi biasanya lebih banyak memproduksi karya dalam bentuk gambar, hasil dari 
pembuatannya tidak harus bekerja sebagai bentuk keseluruhan, ilustrasi biasanya 
dapat digunakan sebagai dukungan dalam output lain, seperti isi di dalam koran, 
buku, atau majalah, ia bisa digunakan untuk menjelaskan suatu arti atau kejadian 
secara visual (Nikolaeva, 2016). 
 
Ilustrasi sendiri memiliki sejarah yang panjang. Sebelum munculnya 
fotografi dan foto, orang mengekspresikan ide visualnya melalui ilustrasi, karena 
hal ini pada jamannya pelukis dituntun agar dapat menggambar manusia maupun 
objek secara realis. Namun dengan perkembangan teknologi dan pasar pada era ini, 
pelukis pun dapat lebih fleksibel dalam membuat ilustrasi baik dalam segi teknik 
maupun style ilustrasi.  
 
Ilustrasi juga memiliki beberapa jenis dan tipe bergantung pada teknik yang 
digunakan. Seiring dengan berkembanganya teknik dan material yang ada, terjadi 
juga perkembangan dimana beberapa pelukis yang sebelumnya memilih untuk 
bekerja dengan medium tradisional seperti kertas, cat dan pensil beralih ke media 
digital, baik dalam bentuk 2D maupun 3D. Walau beralih ke media digital, beberapa 
pelukis tetap mencoba mencapai hasil karya tradisional dengan bereksperimen 







Woodcutting sendiri merupakan salah satu teknik tertua dan populer 
yang masih digunakan hingga saat ini. Contoh penggunaan teknik 
ini dapat dilihat dalam dokumen-dokumen lama yang masih ada, 
teknik ini populer pada sekitar abad pertengahan yang dipopulerkan 
sebagai teknik untuk printing press. Balok yang di ukir ilustrasi 
memungkinkan buku yang berisi ilustrasi dicetak secara massal. 
Teknik ini biasanya digunakan dalam pemberian kontras antara area 
gelap dan terang didalam ilustrasi, walau sudah ada pengganti untuk 
teknik ini, namun beberapa pelukis tetap menggunakannya untuk 












2. Pencil illustrations 
Teknik menggambar yang bisa dibilang paling populer hingga saat 
ini. Material yang digunakan memungkinkan pembentukan garis 
dan arsiran bayangan, bentuk dan garis yang akurat. Beberapa 
pelukis lebih memilih untuk membuat sketsa gambar mereka lebih 
tipis atau kasar kemudian menyelesaikan ilustrasinya dengan 






Pertama dalam bentuk hitam putih, dimana garis yang 
digunakan terkesan bersih dan memiliki variasi tekanan garis. 
Kedua dimana pelukis menggunakan pensil warna sebagai alat 
pembentukan volume pada ilustrasi, dan terakhir sketsa kasar dan 








3. Charcoal illustration 
Pembuatan ilustrasi dengan teknik ini biasanya tidak setajam 
ilustrasi pen dan pensil, namun jenis ilustrasi ini lebih disukai untuk 
pembuatan ilustrasi cerita pendek dan fast sketch. Arang yang pada 




menciptakan tekstur dan bayangan pada manusia, objek dan ilustrasi 
alam. 
 
4. Watercolor illustration 
Jenis ilustrasi ini berfokus pada penggunaan pigment untuk 
membentuk suasana dan tingkat transparansi warna dengan 
mencampur air ke dalam pigmen. Biasanya hasil akhir dari ilustrasi 
ini bernuansa lembut dan memiliki banyak tingkat kepekatan. Jenis 
ilustrasi ini biasanya digunakan untuk ilustrasi memasak, bertema 
wanita, dan fashion.  
 




5. Gouache illustration 
Jenis ilustrasi ini mirip dengan Watercolor illustration, perbedaanya 
adalah tingkat pigment yang digunakan lebih tebal dibanding cat air, 
biasanya jenis pigment ini lebih pekat, tebal, dan memiliki warna 




digunakan pelukis untuk membuat poster, ilustrasi, komik dan 
pembuatan background oleh animator pada abad ke 20. 
 
6. Acrylics illustration 
Cat akrilik merupakan teknik yang paling diminati oleh para pemula 
karena relatif mudah untuk dipelajari, cat akrilik juga bisa digunakan 
untuk mencapai tekstur yang mirip dengan cat minyak dan cat air. 
Tipe cat ini dapat diaplikasikan ke berbagai permukaan, Jika sudah 
kering maka cat ini akan tahan air. 
 
7. Collage illustration 
Collage berasal dari kata prancis yang berarti lem. Teknik ini 
diaplikasikan dengan membuat suatu kumpulan bentuk dan materi 
untuk membentuk suatu karya seni. Jenis ilustrasi ini mulai populer 
beberapa tahun belakangan ini karena dapat membentuk efek 3D dan 
mendapat tingkat bayangan yang bervariasi. Teknik ini merupakan 









8. Pen and ink illustration 
Jenis ilustrasi ini digunakan para pelukis untuk menciptakan kontras 
bayangan yang kuat. Teknik ini juga banyak digunakan karena 








1. Freehand digital illustration 
Jenis ilustrasi ini biasanya digunakan untuk menciptakan gambar 
dengan cahaya dan bayangan, membuat ilustrasi latar belakang, dan 
detail-detail lainnya. Kebanyakan ilustrasi dengan teknik ini 
menggunakan raster format dimana gambar dapat diubah ukurannya 
sesuai keinginannya dan dicetak hingga di tingkat ukuran tertentu 
sebelum gambarnya kehilangan kualitas seperti pecah atau blur. 
 
  Gambar 2.58. Freehand Digital Illustration 
(https://w.wallhaven.cc/full/r2/wallhaven-r2j6z7.jpg) 
 
2. Vector illustration 
Jenis ilustrasi digital lain adalah vektor. Cara pembuatan ilustrasi ini 
mengizinkan perubahan ukuran gambar yang bervarian tanpa 
menurunkan kualitas gambar. Namun karena hal ini, pembuatan 
cahaya dan bayangan lebih sulit dilakukan dibandingkan dengan 
Freehand digital illustration. Jenis ilustrasi ini sangat populer dalam 









2.7.1. Gaya ilustasi 
Gaya ilustrasi pun dibagi menjadi dua jenis, yaitu realism dan stylization. 
Realism seperti namanya, pembuatan ilustrasi yang mengarah atau meniru 
objek secara nyata, benda yang dibuat tidak harus berasal dari benda asli 
yang sudah ada, namun pelukis harus bisa menyakinkan pemain bahwa 
benda itu memang akan ada didalam ilustrasinya. Tingkat kemiripan 
ilustrasi realism dengan dunia nyata pun bervariasi tergantung pada pilihan 











Lalu dengan style stylized, disini pelukis lebih bebas dalam membuat atau 
membentuk objek, karena pelukis diberi kebebasan seperti melebih-
lebihkan atau mengubah bentuk gambar, memainkan tone warna dan 
menghilangkan detail pada suatu objek, namun pelukis juga tetap harus bisa 
menyimpan bentuk dasar dari suatu objek sehingga pemain / penonton bisa 
mengetahui bentuk-bentuk objek yang digambarkannya. Style ini pun dibagi 
menjadi dua kategori yaitu  
 
1. Over exaggerated stylization 
Biasanya style ini melebih-lebihkan suatu gambar objek, seperti ukuran 





2. Minimalistic Stylized 
Berfokus pada objek besar dan bayangan, menggambarkan bentuk dan 
objek dengan detail yang minimum, biasanya menggunakan flat color 
(Aava, 2017). 
 





2.8.1. Semiotika  
Semiotika merupakan ilmu pengkajian benda atau objek, proses 
pengkajian ini itu dilakukan dengan mencari hubungan antar benda dan 
bentuk yang ditarsirkannya, hal ini juga disebut sebagai metafora. 





1. Ikon yang merupakan tanda dengan kemiripan yang terkadang berbentuk 
mirip secara fisik dengan objek yang diwakilinya, tanda sebagai ikon 
memiliki arti sederhana dimana objek A akan diwakili pula oleh gambar 
A. Sebagai contoh adalah lukisan wajah seseorang yang dijadikan ikon 
dari orang tersebut dan patung-patung tokoh pahlawan. 
2. Lambang atau simbol yang merupakan suatu kesepakatan baik secara 
sengaja maupun tidak sengaja, misalkan gedung sate yang mewakili 
bandung, atau rumah adat yang mewakili suatu daerah. 
3. Indeks merupakan tanda yang mewakili suatu kata atau kejadian yang 
harus dipelajari secara makna, contoh penggunaannya adalah dalam 
penggambaran asap dengan api, dan gejala dengan penyakit. 
                                                                                                                                
2.2. Game 
Game dapat didefinisikan sebagai sesuatu yang dimainkan mengikuti suatu aturan 
atau batasan khuus dimana player diajak untuk menuju goal untuk memntukan 
pemenang baik hanya satu pemenang maupun lebih, hal ini juga dapat dilakukan 
didalam suatu rumah atau ruangan yang berstruktur sama maupun dia area luar 
ruang seperti pantai maupun taman.  
 
2.2.1. Serious Game 
Berdasarkan Serious game for elhealth care (Wattanasoontorn, 2012). Serious 
game didefinisikan sebagai keterbalikan dari game entertainment. Pada dasarnya 




namun dengan tujuan game sebagai alat pembelajaran atau media latihan, 
pembelajaran atau informasi yang ada di dalam serious game juga diharapkan dapat 
diaplikasikan oleh pemain di dalam dunia nyata. Serious game sendiri memiliki 
beberapa pengkategorian diberbagai bidang, beberapa diantaranya adalah militer, 
industrial, pendidikan, dan kesehatan. 
 
 Sedangkan menurut Serious game for education and training (Gloria, 
2014). Serious game merupakan game yang didesain dengan tujuan yang berbeda 
dari game entertainment, game ini dikembangkan dengan tujuan edukasi dengan 
menggunakan metode simulasi dan visualisasi. Serious game dapat menjadi media 
pembelajaran di mana player mendapat simulasi dalam tantangan, lingkungan dan 
situasi yang dihadapi. Mekanisme yang ada di dalam serious game ini mendorong 
player untuk keluar dari zona aman dengan mengajaknya untuk menjelajahi 
berbagai situasi dengan batasan waktu dan tempat. Biaya biasanya menjadi salah 
satu pertimbangan dalam pembuatan kekompleksan suatu serious game. Serious 
game sendiri dapat dibuat multiplayer, menekankan kerja sama atau kolaborasi 
dalam menghadapi tantangan dan masalah. 
 
 Serious game yang memiliki komponen serius dan game dikombinasikan 
melalui 3 aspek model G/P/S, yaitu gameplay aspek ini digunakan untuk merancang 
bagaimana game ini dimainkan, Purpose yang digunakan untuk menentukan tujuan 
dari game yang dirancang, dan scope yang digunakan untuk menentukan target 




Pembagian market based dari serious game dijabarkan menjadi delapan 
kategori yaitu, militer, pemerintah, edukasi, perusahaan, kesehatan, polotik, agama, 
dan seni. Adapula pembagian tujuan dari serious game yaitu, edugames yang 
digunakan sebagai media pembelajaran, advergames yang digunakan untuk 
menyiarkan iklan, kategori ini walaupun memiliki tujuan yang berbeda yaitu 
pendidikan dan komersial namun memilik satu kesamaan yaitu untuk menyebarkan 
atau memberitahu suatu informasi. Dari hasil observasi tujuan kategori ini juga 
dapat diaplikasikan kedalam kategori lain yaitu, news games untuk menyebarkan 
berita / kabar, political games untuk menyebarkan berita politik, business games 
mengurus pesan di dalam bisnis, klasifikasi penyampaian pesan ini dibedakan 
berdasarkan jenis pesan yang ingin disampaikan di dalam game kita, jenis 
ksasifikasi ini pun dapat dijabarkan menjadi empat karakteristik cara penyampaian 
pesan yaitu: educatif (edugames), informatif (newsgames), persuasif (advergames, 
political games), dan subjektif (military games, art games).  
 
Tidak semua serious game digunakan untuk menyampaikan pesan, adapula 
klasifikasi tujuan sebagai “training and simulation games” atau “games for health” 
yang ditujukan untuk tujuan komunikasi yang lain yaitu pelatihan, tipe permainan 
ini tidak difokuskan untuk menyebarkan informasi namun untuk meningkatkan 
tingkat kognitif player atau skill motorik dalam melakukan suatu tugas. 
Penggabungan jenis game pelatihan dan penyebaran pesan pun dapat dilakukan 
contohnya di dalam game Pluse!! Yang digunakan sebagi media pelatihan oleh tim 




Mosbe yang digunakan untuk melatih strategi operasi prajurit militer, kedua game 
ini juga dapat dimasukan kedalam kategori edumarket game.  
 
Adapula kategori ketiga yaitu serious game sebagai media pertukaran data, 
game dengan kategori ini didesain untuk mendorong player untuk saling bertukar 
data dan mengoleksi informasi dari player lain, contoh game dalam kategori ini 
adalah Foldit dimana player diminta untuk menemukan cara terbaik dalam melipat 
protein, solusi yang dipikirkan player digunakan untuk memperluas 
pengetahuannya dalam bidang scientific research. Contoh lainnya adalah Lure of 
the Labyrinth yang didesain untuk membantu guru mengajarkan matematika dan 
geometri di kelas, game ini dapat di mainkan secara online, guru dapat meminta 
murid untuk berkumpul dan menyelesaikan puzzle matematika dengan menolong, 
skor akan diberikan kepada setiap player yang membantu player lain, dari game ini 
anak juga akan dipaksa untuk melatih skill matermatika merka sampai ke poin di 
mana mereka data menolong satu sama lain (Djaouti, nd). 
 
2.2.2. 2D game 
2D game dapat disebut juga sebagai game platform yang hanya memiliki dimensi 
dua arah, didalam game ini pemain berlari, menembak, dan mengumpulkan barang 
didalam platformnya. Didalam genre video game 2D game merupakan genre game 
yang paling tua, namun tetap merupakan salah satu game yang paling digemari, 
maka dari ini para game developer selalu mencoba membuat game 2D dengan ide 




menggunakan style kartun atau stylized. Kebanyakan gameplay platform adalah 
level based dimana jika player dapat mengalahkan musu dan menyelesaikan misi 
yang ada pada satu level maka player dapat maju ke level selanjutnya. Salah satu 
game 2D pertama yang ada adalah Donkey Kong yang merupakan game arcade 
keluarakn Nintendo pada Juli 1981, game ini merupakan game pertama yang 
memungkinkan player untuk melompati objek/element dan melewati celah 
dimensi, hal ini menjadikannya true platform pertama. Donkey king yang mendapat 
popularitas pun berhasil melahirkan game Mario Bros yang merupakan game 
platform multiplayer pertama (Ukessays.com, 2016). 
 
2.2.3. 3D game 
3D game merupakan game dengan are 3 dimensional dan 3d polygon graphic. 
Dalam 3D game terdapat dimensi kedalaman yang mampu membuat objek dan 
karakter terlihat nyata, hal ini membuat kita dapat meihat ekspresi karakter secara 
lebih nyata, didalam 3D game juga terdapat level dan misi yang harus kita 
selesaikan untuk maju ke level selanjutnya. Game 3D multiplayer juga dapat 
dimainkan secara beregu yang bermanfaat untuk bersosialisasi antar satu sama lain. 
Kelebihan dari 3D game sendiri adalah pengaturan kamera yang dapat merekam 
player pada saat bergerak dan viewpoint player (Ukessays.com, 2016). 
 
2.2.4. Tabletop game 
Tabletop game adalah istilah yang digunakan untuk game yang dimainkan diatas 




pion, papan permainan, miniatur, kartu, dan lainnya. Beberapa kategori game ini 
dapat dimainkan secara berkelompok, hanya untuk dua player, atau dimainkan 
secara sendiri (theogresdengaming.com, 2019). Tabletop game pun dibedakan 
menjadi beberapa kategori yaitu card game, word game, board game, dexterity 
game, dan memory game. 
2.2.4.1. Card games  
Game yang dimainkan dengan satu dek kartu atau lebih, game ini dimainkan 
dengan memanfaatkan fungsi kartu yang berbeda atar satu sama lain dimana 
lawan tidak dapat membedakannya karena hanya dapat diidentifikasikan 
dalam satu sisi. Dengan alasan ini card game lebih sering disebut sebagi 
game keberuntungan atau infomasi yang tidak sempurna yang berlawanan 
dengan game strategi dimana informasi yang didapatkan sempurn atau 
lengkap, dimana juga posisi semua player terlihat sehingga lawan dapat 
menyusun strategi selama bermain. 
2.2.4.2 Board game 
Board game umumnya dimainkan dengan pembagian section dan player 
menggerakan pion. Pion board game biasanya diasosiasikan langsung 
dengan player, sedangkan board dianggap sebagai representasi dari 
environment yang dikontrol player. Player menggerakan pion untuk 
menggerakan menangkap/mengalahkan pion lain untuk menyelesaikan 
misi, mengambil alih wilayah lawan, atau memperoleh resource atau 
barang. Goal utama player adalah menganalisa hubungan geometric antar 




Bagi sebagian orang board game itu tidak realistis. Ide dimana suatu 
kelompok, keluarga, atau komunitas berkumpul disuatu meja untuk bermain 
dengan board dan menggerakan pion. Walau ada kemungkinan beberapa 
orang terkadang bermain board game yang biasanya terjadi saat berkumpul 
dengan anak-anak atau keluarga, tipe game seperti ini dianggap mulai 
tua/kuno dan mulai digantikan oleh game digital. Namun bagi beberapa 
orang board game tidak tergantikan karena bagi mereka board game itu 
suatu hobi, passion, bahkan sebuah obsesi. (Woods, 2012) 
 
Adapula beberapa jenis game yang akan penulis jelaskan untuk kepentingan 
referensi game, bab ini dikutip dari artikel (Happy Strategist, 2018). 
 
1. Roll and Move Games 
Tipe game ini dimainkan menggunakan dadu (atau spinning wheel, atau 
menarik kartu) untuk menentukan jumlah langkah dalam bergerak ke arah 
yang sudah ditentukan. Player diajak berlomba-lomba sampai ke finish line 
pertama atau bergerak untuk mengontrol resources. Dengan tujuan yang 
mana pun, pengocokan dadu memiliki peran penting dalam kemenangan 
atau kekalahan di dalam game. Contoh board game tipe ini adalah 





Gambar 2.62. Roll and Move Games 
(https://prodimage.images-bn.com/pimages/0630509512638_p1_v2_s550x406.jpg) 
 
2. Worker Placement Games 
Game strategi dimana kita berlomba-lomba menguasai suatu area dengan 
mengirimkan pekerja dan menggerakan mereka untuk mencapai goal. 
Contohnya adalah game Agricola, player bergantian menempatkan anggota 
keluarga di papan untuk menanam tanaman, beternak hewan, dan berlomba 
mengumpulkan resource, kemudian masuk ke prime real estate dengan 
mengalahkan pemain lain, menjadikan game ini sebagai strategic blocking 





Gambar 2.63. Worker Placement Games 
(https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/912R2O%2BFCFL._SL1500_.jpg) 
 
3. Cooperative Games 
Berkebalikan dengan Worker Placement Games, Cooperative board game 
menekan kerja sama. Semua orang akan bekerja sebagai tim dan semua akan 
menang atau kalah Bersama-sama. Contoh paling populer adalah Pandemic, 
game ini mengajak player bekerja sama untuk mengalahkan virus yang 
menyerang dunia. Setiap karakter memiliki role dan skill unik, dan setiap 







Gambar 2.64. Cooperative Games 
(https://www.gamesworld.com.au/wp-content/uploads/2015/10/pandemic.jpg) 
 
4. Deck-Building Games 
Jenis game ini dipopulerkan oleh dominion dan kebebasan dalam 
mengembangkannya. Game ini dimulai dengan player yang diberikan 
sejumlah kartu/resource yang dapat mereka tanam, ubah atau upgrade dalam 
permainan. Game ini biasanya memiliki uang yang dapat digunakan untuk 
membeli resource atau kartu yang lebih kuat. Player difokuskan dalam 
membangun dan memperkuat deck mereka. Proses ini disebut dengan 
engine building. Tipe game ini memungkinkan player mendapatkan 
kesenangan ketika game berjalan dan mengetahui bagaimana kartu-
kartunya dapat saling berhubungan antara satu sama lain untuk mencapai 
kemenangan yang didukung dengan strategi. Salah satu contoh board game 





Gambar 2.65. Deck-Building Games  
(https://target.scene7.com/is/image/Target/GUEST_77bf1473-b662-49f0-bc4f-
0a83692cc5de?wid=488&hei=488&fmt=pjpeg) 
5. Area Control Games 
Tipe game ini memungkinkan kita untuk menguasai suatu area yang tidak 
memungkinkan untuk direbut oleh pihak lain. Contoh yang paling populer 
adalah Risk. 
 






6.  Legacy Games 
Tipe game ini baru muncul beberapa tahun belakangan namun diperkirakan 
akan menjadi salah satu tren game beberapa tahun kedepan. Game ini 
memungkinkan storyline yang lebih panjang, mati hidupnya karakter serta 
aksi yang dilakukan memiliki konsekuensi. Contoh board game dari tipe ini 
adalah Risk legacy dan Pandemic Legacy. 
 
 Gambar 2.67. Legacy Games 
(https://www.gamesworld.com.au/wp-content/uploads/2016/03/risk-legacy-1.jpg) 
7.  Party Games 
Elemen terpenting dalam membuat party game adalah simple dan mudah 
diakses. Game ini harus menyenangkan, mudah dimengerti dan lucu. Tipe 
game ini harus dapat dimengerti oleh yang mabuk dengan penjelasan yang 
minimalis dan tanpa distraksi. 
8. Puzzle Games 
Game puzzle berfokus pada angka, penghafalan pattern, serta 
mengkombinasi dan menyusun benda. Biasanya sebuah game memiliki 




game yang tidak memerlukan hal mewah seperti itu. Tipe game ini siap 
digunakan dengan baik tanpa menambahkan elemen itu. Puzzle game jatuh 
ke kategori game European, namun memiliki gameplay yang lebih ringan 
serta menyelesaikan masalah dan riddles. Contoh board game dengan tipe 
ini adalah Katamoni dan Take it easy! 
 
 Gambar 2.68. Puzzle Games 
(https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/91gdA3aV57L._SY450_.jpg) 
 
9. Combats Games 
Tipe game ini sering disamakan dengan jenis game simulasi, strategi,dan 
action. Namun disarankan jenis gameplay ini dibuat dengan simple. 
Combats games mengajak kita untuk bekerja secara individu atau 
berkelompok untuk mengalahkan pihak lain. Biasanya dengan 
menggunakan senjata. 
Player biasanya memiliki health bar atau kuantitas troops yang digunakan 




kalah. Biasanya ada penggabungan control area dan beberapa mekanis 
game lainnya. Contoh board game dalam kategori ini adalah Saxony.  
 
Gambar 2.69. Combats Games 
(https://pbs.twimg.com/media/CmWxYN-VMAATb92.jpg) 
 
Table 2.1. Perbandingan antar platform game 





kiri, atas dan 
bawah 
Dapat digerakan 
kearah kanan kiri, 



































dilihat secara 3D 




flat 2D, namun 
pion juga dapat 
berbentuk 3D 
















Sama seperti 2D 
dapat dimainkan 
secara multiplayer 




































metode real time 
Gameplay tidak 
menggunakan 




tidak perlu dibuat 
secara realistis 











2.3.1. Manfaat Game 
Banyak pihak yang mensteriotipkan gamers / pemain game sebagai bagian dari 
masyarakat yang terisolasi, sedangkan pada kenyataannya banyak video game yang 
mendorong player untuk bersosialisasi dengan menyediakan mode multiplayer 
untuk bermain secara co-op (player diajak bekerja sama untuk menyelesaikan misi) 




membantu anak untuk belajar bekerja sama, menurut survey yang dilakukan oleh 
Pew Research Center dan MacArthur Foundation dikisaran tahun 2007 sampai 
2008 97% anak bermain game, dari jumlah itu sepertiganya bermain game untuk 
bersosialisasi dengan teman dan keluarga. Game dengan fitur co-op juga 
mendorong player untuk berinteraksi muka dengan muka selamain bermain, game 
dengan fitur strategi juga membantu player untuk belajar kerja sama sebagai tim 
dan meningkatkan skill sosial mereka. Dari penelitian itu juga didapatkan bahwa 
anak yang aktif bermain game akan lebih sering membantu sesama pada akhir 
tahunnya (Wilber, 2018). 
 
2.3.1.1 Manfaat Board game  
Dr. Beatrice Tauber Prior (Zander, 2019), seorang clinical psychologist, 
penulis, dan pemilik Harborside Wellbeing menyebutkan beberapa manfaat 
board game antara lain: 
 
1. Unplug together 
Board game adalah cara mudah untuk mendapatkan quality time bersama 
anak-anak. Board game adalah alat yang dapat digunakan untuk 
mendapatkan koneksi antar satu sama lain. Sepanjang sejarah keluarga 
yang sulit menemukan keseimbangan antara benda digital dan 






2.  Hidden Learning 
Simple game seperti Candyland dan Hi-Ho dapat digunakan untuk 
pembelajaran warna, menghitung dan perkembangan fisik seperti 
koordinasi mata anak kecil. Hal ini juga mengajarkan anak kecil untuk 
menunggu giliran mereka dan mengikuti peraturan yang ada. 
 
3. Get the Brain Buzzing 
Board game adalah cara mudah untuk mendukung perkembangan otak 
anak kecil dan remaja. “Strategy game, termasuk clue, sequence dan card 
game dapat membantu pengembangan lobus frontal” seperti yang 
dijelaskan oleh Dr.Prior “lobus frontal adalah bagian otak yang 
digunakan untuk merencanakan, menyusun, dan membuat keputusan. 
Bagian otak ini paling terakhir berkembang maka kita dapat 
menggunakan kesempatan ini dengan mengembangkan bagian otak 
mereka saat mereka berada di tahap remaja. 
 
   4.  Boots Their Language Skills 
Board game dapat menjadi salah satu alternatif dalam membantu anak 
sekolah mengembangkan skill yang menyulitkan mereka. Punya 
kesulitan dalam membaca? Coba game seperti Classic Boogle atau 
Scrabble yang dapat membantu pengembangan kosa kata dan membantu 
pengejaan mereka. Game seperti Clue juga dapat membantu mereka 




5.  An Alternative to Time Out 
Dr.Regine Galanti (Zander, 2019) menyatakan bahwa ia sering 
menggunakan board game sebagai mediator antara anak dengan orang 
tua. Menurutnya board game dapat digunakan untuk meningkatkan 
kesabaran dalam diri anak. 
 
6.  Increase Attention Span 
Board game jika dimainkan tanpa gangguan dapat meningkatkan tingkat 
konsentrasi anak. Hal ini dapat dilakukan jika pemain lain berkomitmen 
untuk memainkan game ini sampai akhir. Jika kita bermain Bersama 
keluarga, pastikan tidak ada satu orangpun yang memegang handphone, 
menyalakan musik, atau menyetel TV. 
 
7.  Soothe Anxieties 
Dr.Galanri juga menyatakan bahwa board game dapat membantu 
mengurangi social anxiety seorang anak dan mendorongnya untuk lebih 
terbuka terhadap orang baru. 
 
8.  Real World Life Lessons 
Board game juga dapat mengajarkan anak terhadap pesan hidup, seperti 
keberuntungan kita dapat berubah secara instan, entah kearah yang lebih 
baik atau buruk. Hal ini mengajarkan anak bahwa tidak ada sesuatu 




mediator bagi anak-anak dengan berbagai jenjang usia untuk bermain 
bersama sama seperti orang dewasa. 
 
9.  A Word About Winning 
Board game dapat menjadi media pembelajaran dari orang tua untuk 
anak agar tidak berbuat curang. Jika kita bermain dengan anak kecil yang 
belum mengerti peraturan tertulis maka tidak apa-apa jika kita 
membiarkan mereka untuk sedikit melanggar aturan, selama pelanggaran 
itu masih di tahap yang bisa ditoleransi dan sang anak merasa senang. 
Goal dari bermain adalah mengajarkan mereka cara bermain dengan 
aturan dan mendorong mereka untuk bersabar dan menerima sesuatu 
yang tidak berjalan sesuai keinginan mereka. 
 
2.4. Mekanisme Game  
Hal yang memungkinkan untuk membuat game menjadi menarik adalah 
proses pembuatan game mechanics. “mekanisme game” atau yang biasa 
disebut “rule”, walau dalam dunia game lebih sering disebut sebagai 
mekanisme. Mekanisme game adalah bagaimana game ini bekerja, seperti 
ketika kita melakukan X maka Y akan terjadi. Jika X benar maka kita dapat 
melakukan Y. Di dalam game monopoly, ketika kita mengocok dadu dan 
berjalan ke area tanah maka kita dapat membeli tanah tersebut, jika kita 
mengocok dadu dengan angka tinggi maka kita akan mendapat giliran 





Bagi seorang desainer, merancang mekanisme game adalah hal yang 
menyenangkan. Bayangkan kita seperti seorang koki dengan bumbu-bumbu 
atau pengrajin kayu dengan sebuah balok kayu. Mekanisme game bagi 
seorang desainer adalah sebuah kemungkinan untuk membuat sesuatu yang 
baru dalam sebuah karya mereka. 
 
Mekanisme game sendiri adalah rule yang ditetapkan untuk player, avatars, 
game bits, game state dan game views, dan menetapkan jalan bermainnya 
game. Mekanisme adalah bumbu dalam game desain. Berikut adalah 
mekanisme dalam game design: 
 
  1. Setup 
Aturan yang ada dalam memulai suatu game 
2. Victory Conditions 
Aturan yang ditetapkan untuk memenangkan suatu game. Beberapa game 
RPG tidak mempunyai aturan / ketetapan untuk menang. Maka dari itu 
beberapa desainer tidak menganggapnya sebagai game. Ada juga yang 
menganggapnya sebagai perlombaan dalam mengejar suatu goal. 
3. Progression of Play 
Siapa yang maju pertama dan bagaimana? Apakah game ini menggunakan 
sistem turn-based atau real time? Untuk game yang menggunakan turn-




secara clockwise? Atau player bertaruh dalam membeli suatu resource 
untuk menentukan siapa pemain pertama, atau menggunakan cara lain? Jika 
game ini menggunakan sistem real-time, jika dua player maju bersamaan 
apa yang akan terjadi? 
4. Player Action 
Terkadang diartikan sebagai “kata kerja”, mekanisme ini menjelaskan hal 
apa saja yang dapat dilakukan player dan apa efeknya di dalam game. 
5. Definition of game view 
Mekanisme harus mampu menjelaskan betul informasi apa saja yang 
dibutuhkan player dalam bermain game. 
6. Game Dynamics 
Game Dynamics adalah pattern permainan yang muncul dari mekanisme 
game yang ditentukan bagi player, sebagai contoh game dynamics yang 
paling umum adalah “berlomba sampai akhir” atau “perebutan daerah 
kekuasaan”. Game dynamics sendiri adalah bagian dari player experience, 
namun tidak semuanya wajib berhubungan dengan mekanisme game. 
Beberapa contohnya adalah player negotiation, discussion, alliances, dan 
online talk. 
 7. Goal 
Akhir dari semua permainan adala goal. Cara mencapai goal tentu saja 
mempunyai beberapa syarat, biasanya adalah dengan menyelesaikan suatu 
misi atau quest. Goal biasanya memotivasi player untuk mengalahkan 




bagus, dan berkompetisi melawan teman mereka. Di FPSs, goal biasanya 
dicapai dengan mengalahkan musuh, merebut bendera, dan menyelamatkan 
hostage. 
 
 2.4.1. Game desain pada board game 
Ada pula beberapa jenis-jenis game desain yang dibahas dalam buku 
Challenges for Game Designer (Brathwaite & Schreiber, 2009). 
1. World Design 
World design adalah pembuatan latar belakang, aturan, dan tema 
dari game. Hal ini biasanya dibuat bergantung pada elemen lain yang 
ada dibawah. 
2. System Design 
Pembuatan rules / aturan di dalam game dengan menggunakan 
hitungan yang sistematis. Hal ini wajib dilakukan dalam setiap 
pembuatan game karena semua game pasti mempunyai aturan. 
3. Content Design 
Proses pembuatan karakter, asset, puzzle, dan misi. Walau hal ini 
lebih umum di lakukan di video game. Role playing dan card game 
biasanya memiliki fitur yang sama. 
4. Game Writing 





2.5. Toleransi di kalangan remaja 
Ketika kita membicarakan remaja dan toleransi, kita tau anak belajar dari 
kehidupan. Jalan menuju toleransi tidak selalu menyenangkan, tapi terkadang juga 
bisa menghibur dan memberikan kebebasan. Anak pada suatu poin mungkin akan 
menjadi korban intoleransi, mereka mungkin akan ditolak oleh pihak lain untuk 
alasan yang tidak adil, mungkin berkali-kali, dan hal ini akan mengajarkan mereka 
untuk menolak keberadaan orang lain, namun hal ini juga dapat kita gunakan untuk 
menunjukkan dan mengarahkan mereka cara memilih keputusan hidup yang lebih 
baik. (Bullard, 1996) 
 
2.5.1. Pengenalan Remaja  
Masa remaja merupakan fase di mana seorang individu berada di antara masa 
kanak-kanak dengan masa dewasa. Fase ini dimulai pada usia 11 atau 12 tahun 
hingga usia 20 tahun, yaitu masa menjelang dewasa. (Soetjiningsih. 2004 : 45) 
Masa remaja merupakan peralihan anak-anak menuju dewasa yang dimulai dengan 
peningkatan kematangan mental, emosi, sosial, dan fisik (Hurlock, 1999 : 206).  
2.5.1.1. Tahap-Tahap Masa Remaja 
Menurut Widyastuti (idpengertian,2009) masa remaja umumnya 
digolongkan menjadi tiga tahap, yaitu: 
1. Masa remaja awal: 10-12 tahun. 
Periode yang berlangsung selama kurang lebih 2 tahun ini biasanya 




sebayanya dan ingin merasa bebas, anak juga mulai memperhatikan 
keadaan fisik dan berpikir secara abstrak 
2. Masa remaja tengah: 13-15 tahun 
Periode dimana anak mulai mempertanyakan identitas dirinya, adanya rasa 
ketertarikan terhadap lawan jenis, dan pemikiran abstraknya mulai berkaitan 
dengan hal seksual. 
3. Masa remaja akhir: 16-19 tahun 
Periode dimana anak akan lebih mudah memperlihatkan identitasnya, 
mereka akan lebih selektif dalam pergaulan dan mulai menanamkan citra 
terhadap diri sendiri. Kemampuan berpikir pun berkembang dan mampu 
mewujudkan perasaan cintanya. 
2.5.1.2. Ciri-Ciri Remaja 
1. Pertumbuhan fisik mengalami perubahan drastis, dibandingkan dengan 
masa anak-anak dan dewasa. 
2. Perkembangan seksual dimana pertumbuhan ini terkadang 
menimbulkan masalah dan menyebabkan timbulnya perkelahian, bunuh 
diri, dan lain sebagainya. 
3. Pola fikir yang causatif yang mampu menghubungkan sebab akibat, 
seperti mempertanyakan perintah yang biasanya ia turuti saja saat ia 




4. Keadaan emosi yang terkadang masih labil yang berhubungan erat 
dengan hormon, seperti mood swing yang terjadi secara tiba-tiba. 
5. Mulai tertarik terhadap lawan jenis di kehidupan sosialnya dan mulai 
berpacaran. 
6. Di masa ini remaja mulai mencari perhatian dari lingkungannya, seperti 
berusaha mendapatkan status dan peran melalui kegiatan di sekitarnya. 
7. Remaja mulai menghabiskan waktu dengan teman sebayanya sehingga 
tidak jarang keluarga di nomor duakannya. (Zulkifli L. 2003). 
2.5.1.3 Kemampuan Kognitif 
Kemampuan kognitif adalah tingkat kemampuan orang dalam membuat 
perspektif, berpikir dan memahami informasi yang ada melalui interaksi 
faktor genetik dan belajar (Brainfit Indonesia, 2018 ). Kemampuan ini sudah 
didapatkan oleh setiap manusia semenjak bayi dimana kita akan mulai aktif 
belajar, mengumpulkan, memilah dan memproses informasi yang kita 
dapatkan, informasi yang kita dapatkan ini pun digunakan untuk 
mengembangkan persepsi dan keterampilan pola pikir .  Kemampuan 
kognitif sendiri merupakan hal yang sudah diakui secara historis dan 
dipelajari dengan berbagai cara, salah satunya adalah dengan tes Stanford 
Binet Intelligence Quotient (IQ), yang dirintis pada tahun 1905. Tes IQ ini 
pun telah diadopsi secara luas di Amerika Serikat namun mendapat kritik 
karena dianggap terlalu mengukur tingkat kecerdasan secara sempit dan 





Berbeda dengan tes tingkat kecerdasan dan teori tumbuh yang dicetuskan 
oleh John Watson (1878-1958) dan B.F Skinner (1904-1990), berpendapat 
bahwa kecerdasan anak dapat dikembangkan dengan belajar yang dibantu 
oleh faktor lingkungan, terutama dengan perilaku lingkungan yang 
menghargainya. 
 
1. Tahap sensorimotor (bayi) : Tahap ini memiliki enam sub-tahap, Pada tahap 
ini kecerdasan berkembang melalui aktivitas motorik tanpa menggunakan 
simbol. Pengetahuan yang dimiliki terbatas namun akan berkembangan 
melalui interaksi dan pengalaman fisik, perolehan objek permanen atau 
memori di dapatkan sekitar usia tujuh bulan. Perkembangan fisik atau 
mobilitas juga memungkinkan perkembangan intelektual anak, kemampuan 
simbolis atau bahasa juga biasanya berkembang pada tahap ini. 
2. Tahap pra-operasional (balita dan anak usia dini) : Periode ini memiliki dua 
sub tahap, kemampuan otak ditunjukan melalui pemahaman simbol, 
penggunaan bahasa, memori dan imajinasi. Namun pada tahap ini pemikiran 
dilakukan secara non-logis dan searah, pemikiran menggunakan ego lebih 
dominan. 
3. Tahap operasional konkret (SD dan awal masa remaja) : Pada tahap ini 
terdapat tujuh jenis konservasi (jumlah, panjang, cair, massa, berat, luas, 
dan volume).  Kecerdasan anak dilihat dengan bagaimana ia mampu 




berkembang dan mampu melakukan pemikiran reversibel, pemikiran 
egosentris pun berkurang.  
4. Tahap operasional (masa remaja dan dewasa) : Tahap ini ditunjukan dengan 
kecerdasan kemampuan penggunaan logis dari simbol yang terkait dan 
konsep abstrak, walau hal tahap ini akan terjadi, hanya sekitar 35 persen 
dari lulusan menengah keatas di negara industri yang dapat mencapai tahap 
ini, sedangkan sisanya tidak dapat berpikir secara formal saat dewasa 
 
Alternatif signifikan yang digunakan dari karya Piaget adalah pendekatan 
pemrosesan informasi menggunakan komputer, cara ini digunakan untuk 
memberikan pandangan baru tentang bagaimana otak manusia dapat 
melakukan beberapa hal yaitu menerima, menyimpang, mengambil, dan 
menggunakan informasi. 
Tahap operasional konkret 
Remaja yang berada di rentang usia 12 hingga 19 tahun harus sudah masuk 
ke dalam tahap “operasi formal” pada tahap perkembangan kognitif 
konkret. Tahap ini ditunjukan dengan mulai adanya rasa kemandirian pada 
anak yang menyebabkan peningkatan pemikiran masalah dan situasi. Di 
tahap ini remaja harus mampu memahami abstraksi murni, seperti filsafat 
dan konsep matematika yang lebih tinggi. Di tahap ini pula anak akan 
belajar bagaimana cara menerapkan informasi umum yang diketahui nya 




mempelajari informasi dan keterampilan yang dapat digunakan dalam suatu 
pekerjaan tertentu. Hal paling signifikan yang terjadi di tahap ini adalah 
remaja harus mampu berfikir secara lebih maju, lebih efisien dan umumnya 
lebih kompleks dibanding pada tahap kanak-kanak. Kemampuan ini pun 
dapat dilihat dengan lima cara, yaitu : 
1. Di tahap ini remaja lebih mampu berfikir tentang apa yang mungkin 
terjadi dari suatu peristiwa, anak mulai bisa berpikir secara hipotesis. 
Hal ini dikarenakan perkembangan dari pemikiran anak yang 
berorientasi ditempat, sedangkan di tahap ini remaja mulai mampu 
mempertimbangakn sesuatu yang akan terjadi didepan mereka, hal ini 
dilatarbelakangi oleh peristiwa yang sudah mereka alami. 
2. Dalam tahap perjalan menuju masa dewasa, remaja menjadi lebih 
mampu dalam mengerti ide-ide abstrak, contohnya ketika seorang 
remaja mampu memahami jenis-jenis orde tinggi, logika abstrak pada 
permainan kata-kata, peribahasa, metafora, dan analogi.  
3. Pada masa ini juga terjadi peningkatan introspeksi dan kesadaran diri 
yang disebabkan karena anak mulai berpikir tentang proses berpikir itu 
sendiri, atau yang dapat kita sebut sebagai metakognisi. Namun, meski 
peningkatan metakognitif dapat memberikan keuntungan intelektual 
yang penting, salah satu efek sampingnya adalah potensi negatif dalam 
perkembangan remaja yang mengarah ke egosentrisme atau 




4. Perubahan juga dirasakan dengan perkembangan pikiran yang 
cenderung menjadi multidimensional, yaitu pemikiran tidak hanya 
terbatas pada satu masalah, namun anak sudah mampu melihat masalah 
dari berbagai sisi atau perspektif, anak juga mampu memahami 
kepribadian orang tidak sepihak atau ketika kita dihadapkan dengan 
suatu masalah, setiap orang akan mempunyai perspektif yang berbeda 
bergantung pada bagaimana lingkungan dan keterlibatan orang itu 
sendiri hal ini memungkinkan remaja untuk memiliki hubungan yang 
lebih kompleks antara satu sama lain. 
5. Remaja pun akan mulai berpikir bahwa segala sesuatu itu tidak absolut, 
seperti ketika anak-anak melihat hal-hal absolut dalam warna hitam dan 
putih, sebaliknya remaja akan menganggap hal itu sebagai relatif, 
mereka cenderung mempertanyakan segala sesuatu dan kurang 
menerima fakta sebagai kebenaran mutlak. Tahap ini kadang menjadi 
tahap yang menjengkelkan bagi para orangtua, yang mungkin merasa 
anak mempertanyakan segala sesuatu demi argumen. 
2.5.2. Pengertian Toleransi 
Menurut UNESCO (tolerance.org, 2019). Toleransi adalah sikap saling 
menghargai, menerima, dan mengapresiasi kekayaan dalam perbedaan budaya, 
pengekspresian dan cara manusia menjalani kehidupan sehari-harinya. Toleransi 





Sedangkan menurut Bernard Crick (Crick (1963, rep. 1971)) toleransi 
adalah tingkatan dalam menerima hal yang tidak kita setujui, toleransi adalah 
kemampuan, sikap, atau keinginan untuk menerima hal-hal yang tidak kita setujui, 
dalam literatur homophily dibahas bahwa kita lebih berempati dan merasa memiliki 
koneksi dengan orang yang mirip dengan diri kita sendiri, namun ada perbedaan 
besar dalam bagaimana seseorang yang mementingkan identitas teman mereka 
dengan sikap teman mereka. Dalam sebuah kasus bisa saja preferensi pemilihan 
teman oleh seorang individu didasarkan oleh agama, ras, orientasi seksual, namun 
di kasus yang lain bisa saja seseorang memilih teman berdasarkan sikap mereka 
seperti apakah mereka bersikap religius, cara mereka berpakaian, atau bagaimana 
cara mereka bersikap terhadap lawan jenis atau pun terhadap seseorang yang 
memiliki ras yang sama. 
Menurut Tim Keller (Mariya International School, 2018). Toleransi bukan 
masalah tidak mempunyai kepercayaan, namun bagaimana kepercayaan itu 
membuat kita memperlakukan orang yang mempunyai kepercayaan yang berbeda 
dengan kita. 
Toleransi dapat diartikan sebagai sikap kita menghadapi dan menerima 
orang yang memiliki gaya hidup yang berbeda dengan diri kita. Tingkat toleransi 
dalam diri sendiri dapat disambungkan dengan tingkat kebahagian dan kepuasan. 
Toleransi dapat direpresentasikan sebagai bentuk non-judgemental dalam 
menerima kepercayaan orang lain. Toleransi merupakan aspek penting dalam 




berkontribusi besar dapat perkembangan hidup modern. Tanpa toleransi kita tidak 
akan memiliki kebebasan, tanpa toleransi juga kita tidak bisa hidup dengan tenang, 
kita tidak bisa bersikap semua kita dan tidak bisa mengambil keputusan dalam 
kehidupan bersosialisasi kita. Kita hidup dizaman dimana banyak perbedaan yang 
tidak bisa diselesaikan, seperti konflik dan kekerasan, disini toleransi muncul 
sebagai solusinya. (Furedi, 2011) 
Kita bisa belajar banyak dari berbagai orang di berbagai belahan dunia. Tapi 
jika kita ingin kita harus belajar cara menjadi terbuka dan tidak mendorong pergi 
orang-orang yang kita anggap berbeda. Bisa dikatakan bahwa toleransi membantu 
kita menjadi dekat dengan orang lain, dalam buku “Tolerance” (Osborn, 1992) 
menyatakan bahwa kita bisa melakukannya dengan cara sebagai berikut: 
1. Orang yang terlihat berbeda sebenarnya tidak begitu berbeda. 
2. Menjadi orang yang terbuka 
Mencari tahu sendiri seperti apa orang-orang itu. Kita mungkin belajar 
banyak dari orang yang belum pernah kita temui sebelumnya. Walau ada 
komentar dari orang lain, kita mungkin akan memiliki persepsi berbeda 
terhadap orang itu, dan kita mungkin akan menemukan kecocokan dengan 
orang itu. 
3. Toleransi membutuhkan keberanian 





4. Orang harus dianggap sebagai individu 
Setiap individu berbeda antara satu sama lain. Orang yang satu mungkin 
pendek, yang lain mungkin tinggi. Satu mungkin seorang Muslim, Katolik, 
atau Hindu. Satu orang ini mungkin saja pemalu, sedangkan yang lain lebih 
terbuka. 
2.5.2.1 Dua Belas Nilai Perdamaian 
Erik Lincoln dan Irfan Amalee mengkategorikan toleransi menjadi dua 
belas nilai di dalam bukunya yang berjudul 12 nilai dasar perdamaian 
(Kompasiana.com, 2011). Dua belas kategori itu adalah : 
1.  Penerimaan diri (bangga menjadi diri sendiri) 
2.  Prasangka (tidak berprasangka dan mencurigai sesuatu) 
3.  Perbedaan etnis (berbeda budaya namun tetap teman) 
4.  Perbedaan agama (berbeda kepercayaan namun bukan musuh) 
5.  Perbedaan gender (lelaki dan perempuan sama-sama manusia) 
6.  Perbedaan status sosial ekonomi (kaya namun tidak sombong, 
kekurangan namun tidak merasa rendah) 
7.  Perbedaan kelompok (tangguh tidak berarti kasar) 




9.  Konflik (masalah dapat membuat kita tumbuh) 
10.  Menolak kekerasan (menggunakan otak bukan otot) 
11.  Mengakui kesalahan (tidak malu mengakui kesalahan) 
12.  Saling memaafkan (Ikhlas ketika memaafkan orang lain). 
2.4.2.2 Persepsi dan Stereotip 
Persepsi merupakan suatu proses yang dilalui oleh indra perasa kita, proses 
penerimaan perubahan pada lingkungan kita yang menghasilkan suatu 
jawaban di dalam diri melalui proses sensoris, persepsi sendiri merupakan 
hal yang berkaitan dengan prasangka, yaitu suatu bentuk kekeliruan 
persepsi terhadap hal-hal beragam (Dosenpsikologi, 2019). 
  
Menurut Franzoi (Dosenpsikologi, 2018) stereotip adalah 
kepercayaan pendapat kepada seseorang dimana orang tersebut ditempatkan 
ke dalam satu kategori tanpa adanya izin untuk keluar dari kategori tersebut 
atau memiliki suatu varian. Pendapat ini biasanya didapatkan melalui orang 
lain atau aturan-aturan yang ada dalam interaksi sosial. Stereotip juga 
merupakan jalan pintas pemikiran manusia yang dilakukan secara tidak 
sadar atau reflek dalam menyederhanakan hal-hal kompleks, namun hal ini 
juga dapat mempengaruhi cara seseorang memproses dan menerima 
informasi dari sesuatu, orang hanya akan melihat sesuatu yang mereka 
harapkan atau yang mereka anggap benar. Stereotip sendiri seringkali tidak 




yang dikarang-karang. Hal ini juga dapat membuat perseteruan atau konflik 
antar kelompok karena stereotip juga dapat diartikan sebagai ejekan atau 
gambaran yang diharapkan dari suatu kelompok atau individu. Stereotip pun 
dibedakan menjadi beberapa kategori diantaranya : 
1. Stereotip gender: kepercayaan dimana adanya perbedaan status antara 
wanita dengan pria, hal ini seringkali menjadi alasan terjadinya diskriminasi 
wanita di tempat kerja. 
2. Stereotip pekerjaan: kepercayaan dimana suatu jenis pekerjaan sudah 
memiliki image nya sendiri, seperti guru yang bijak, polisi itu tegas dan 
terpercaya, dan sebagainnya, padahal hal ini belum tentu hal itu benar, 
belum tentu semua guru itu bijak dan semua polisi itu dana dipercaya. 
Steriotip sendiri lahir sejak dini, seperti bagaimana seorang anak sudah 
diberi label oleh masyarakat sejak lahir, yaitu anak perempuan atau laki-
laki, demikian juga dengan cara berpakaian dan mainan mereka.  
 
Beberapa faktor yang mempengaruhi timbulnya suatu stereotip yaitu: 
1. Keluarga dimana orang tua akan memperlakukan anak perempuan dan 
laki-lakinya secara berbeda, lalu juga bagaimana mereka beranggapan 
bahwa tangisan bayi laki-laki lebih kerasan dan kuat, sedangkan anak 
perempuan tangisannya tidak keras dan lembut. 
2. Teman sebaya dimana terjadi perubahan sosial yang berdampak besar 




permainan fisik seperti sepak bola dan anak perempuan bermain dengan 
boneka. 
3. Sekolah dimana lembaga pendidikan memberikan perlakuan yang 
berbeda seperti pada seragam sekolah anak. 
4. Masyarakat yang memiliki pandangan bahwa perempuan dan laki-laki 
memiliki identitas yang berbeda, bagaimana juga perempuan digambarkan 
selalu memerlukan bantuan lelaki untuk menyelesaikan suatu masalah. 
5. Media massa yang kerap menampilkan porsi yang lebih banyak terhadap 
jenis pekerjaan yang dimiliki lelaki dibandingkan perempuan, serta 
bagaimana pekerjaan lelaki dipandang lebih bergengsi dibanding 
perempuan 
 
Stereotip pun memiliki beberapa dampak baik dalam hal negatif maupun 
positif, yaitu : 
         1. Penggambaran kondisi suatu kelompok tertentu 
2. Membentuk suatu pendapat atau konsep pada suatu kelompok tertentu 
3. Membantu seseorang dari kelompok yang berbeda mengenal atau 
berteman dengan kelompok lain. 







METODOLOGI DAN PERANCANGAN 
 
3.1. Metodologi Pengumpulan Data 
Terdapat beberapa metode pengumpulan data yang digunakan untuk mendukung 
dan melengkapi data yang digunakan dalam perancangan ‘board game toleransi di 
kalangan remaja’. Beberapa metode yang digunakan antara lain adalah metode 
kuesioner pada 100 remaja, wawancara dengan 4 narasumber ahli yaitu bapak 
Mahawira Singh Dillon selaku ahli board game dan Bapak Halili selaku peneliti di 
bidang toleransi, Bapak Rezza Rainaldy selaku narasumber illustrator board game, 
dan Ibu Lindawanti sumpena selaku narasumber board game galaxy obsucrio. studi 
existing terhadap board game gang senggal senggol damai, dan studi referensi 
terhadap board game pile-up rush.  
 
3.1.1. Studi Existing  
Senggal Senggol Gang Damai 
Studi existing yang dilakukan terhadap Senggal Senggol Gang Damai yang 
diterbitkan oleh Hompimpa Games. Board game bertema toleransi ini mengajak 
player untuk menyelesaikan masalah yang ada pada RW RT gang Damai, disini 
player berusaha menenangkan kekacauan yang ada untuk mencegah warga pindah 
dari Gang Damai, seperti tetangga yang terlalu berisik atau mengadakan pesta 
sehingga mengganggu ketenangan tetangganya. Game ini dapat dimainkan dengan 





Untuk memulai game ini player dapat memilih avatar yang memiliki skill 
khusus masing-masing, pada setiap giliran permainan pemain harus menarik kartu 
solusi, kemudian layer dapat mulai bergerak menuju rumah warga yang 
bermasalah. Selanjutnya player dapat mengeluarkan kartu penyelesai masalah 
untuk mencoba meredakan amarah warga, jika masalah itu tidak berhasil 
diselesaikan/kurang efektif maka mood tetangga akan naik perlahan-lahan, jika 
mood tetangga naik sampai batas maka tetangga itu akan pindah. Jika semua 
tetangga pindah dari gang Damai maka permainan game over. 
 
 







Galaxy obscurio adalah board game bertema toleransi yang dikeluarkan oleh 
Kumara studio / Peace generation pada tahun 2017, game ini menceritakan adanya 
suatu galaxy lain selain galaxy bimasakti. Komponen pada board game ini berisi 
set kartu karakter, kartu misi, kartu planet, dan token. 
 
Game ini dapat dimainkan oleh 3-4 pemain dan berdurasi sekitar 30 menit. 
Permainan dimulai dengan pembagian kartu planet untuk setiap pemain, kemudian 
pemain dapat mulai membagi dek kartu karakter menjadi dua dek dan membagi 
kartu misi untuk setiap planet. Kartu misi meminta kita untuk mengumpulkan jenis 
alien sesuai dengan kartu misi kita, setiap mendapatkan setiap menyelesaikan kartu 
misi poin kita akan bertambah, siapa yang paling cepat menyelesaikan kartu misi 
akan memenangkan gamenya. Pada setiap giliran pemain diminta untuk meletakan 
satu token pada planetnya kemudian mengambil tiga kartu karakter, jika mendapat 
kartu yang sama sesuai dengan kartu misi maka player dapat menyimpan kartu 
tersebut atau memberikan kartu tersebut kepada player lain, jika mendapatkan kartu 
kristal maka player harus menyimpan kartu tersebut, kartu ini berfungsi sebagai 
bayaran agar pemain dapat bermain dalam giliran selanjutnya, setelah itu player 
dapat mengintip satu kartu pada kartu pada setiap dek dan memperlihatkannya 
kepada player lain, kemudian player dapat mengambil salah satu kartu tersebut. 
Jika player mendapatkan kartu virus maka player dapat memberikan satu token 




sudah menyelesai kan misi, maka kartu misi itu dapat ditukar menjadi obat untuk 
menghapus virus baik di planet kita maupun planet lain. 
 
Game berakhir jika terjadi tiga hal ini, yaitu jika salah satu pemain berhasil 
menyelesaikan 3 kartu misi, salah satu planet mendapatkan 3 token virus, dan 
semua token virus sudah dibagikan / habis. 
 
Gambar 3.2. Dokumentasi pribadi Board game Galaxy Obscurio 
 
3.1.2. Studi Referensi  
Studi referensi dilakukan terhadap game Century: Spice Road yaitu game dimana 
kita diajak menjadi seorang saudagar yang bersaing dalam menjual rempah-rempah 
yang didapatkannya di silk road. Player yang dalam mengumpulkan poin terbanyak 
pada akhir pemain lah yang dianggap sebagai pemenang, perhitungan poin ini 
dilakukan ketika sudah ada pemain yang mengumpulkan dengan poin pada kartu 
harta dan sisa rempah yang ada pada tangan. Tipe game ini termasuk dalam kategori 
keluarga dan strategi yang dapat dimainkan 3-5  
